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1.1 Latar Belakang 
Pada abad ke-21 Indonesia dihadapkan dengan dua era canggih, yaitu era 
revolusi industri 4.0 dan Society 5.0. Untuk mengantisipasi kedua momentum 
ini dapat dilakukan dengan kebudayaan dan penguatan pendidikan yang bersifat 
nasional sehingga akan menimbulkan transformasi yang matang. Indonesia 
harus siap menghadapi tantangan dan juga peluang pada era yang sedang terjadi 
saat ini agar tetap menggapai tujuan dan cita-cita bangsa, yaitu mencerdaskan 
kehidupan bangsa. Salah satu cara untuk menggapai tujuan tersebut adalah 
dengan kebudayaan dan juga pendidikan (Sriyadi, 2019). 
Kebudayaan dan pendidikan memiliki hubungan satu sama lain dalam 
menghadapi era global pada saat ini. Kebudayaan merupakan sarana untuk 
memperkuat aspek “soft skill” dan pendidikan merupakan sarana untuk 
mempersiapkan aspek intelektual anak bangsa. Pada aspek pendidikan, proses 
pembelajaran pada era revolusi industri 4.0 dituntut untuk berbasis aktivitas 
secara inspiratif, interaktif, menantang, menyenangkan, dan memotivasi peserta 
didik. Selain itu, proses pembelajaran juga memberikan ruang untuk 
mengembangkan keterampilan yang dibutuhkan pada abad ke-21 yaitu, 
inovatif, berpikir kritis, kreatif, komunikatif, problem solving, dan kolaboratif. 
Pendidikan kejuruan memiliki tujuan yaitu menciptakan sumber daya manusia 
lulusan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) yang berkompeten dan siap untuk 
terjun ke dunia industri serta menciptakan lapangan kerja untuk masyarakat. 
Dengan demikian, pendidikan kejuruan memiliki peran penting dalam 
memberikan kontribusi dalam mempersiapkan sumber daya manusia yang 
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SMK memiliki mata pelajaran Muatan Nasional, Muatan Wilayah, dan 
Muatan Peminatan Kejuruan (Dasar Bidang Keahlian (C1), Dasar Program 
Keahlian (C2), dan Kompetensi Keahlian (C3). Cakupan pembelajaran yang 
dipelajari oleh semua kompetensi keahlian di program Teknik Komputer dan 
Informatika salah satunya mata pelajaran Pemrograman Dasar yang termasuk 
kedalam mata pelajaran Muatan Peminatan Kejuruan. Mata pelajaran tersebut 
didapatkan oleh peserta didik di tahun pertama (Subdit Kurikulum, 2018). 
Penelitian yang dilakukan oleh Masura Rahmat (2011) yang menyatakan 
bahwa pada mata pelajaran Pemrograman Dasar bukan hanya hierarchical skill 
yang biasa ditemui pada jenjang sebelumnya, tetapi dibutuhkan multiple skills. 
Multiple skills yang dimaksud dapat diketahui berdasarkan materi pokok yang 
dipelajari oleh peserta didik pada mata pelajaran Pemrograman Dasar yang 
berisi suatu instruksi-instruksi atau biasa disebut dengan algoritma dalam 
menyelesaikan suatu permasalahan (problem solving) yang disusun secara logis 
dan juga sistematis yang setelahnya diubah kedalam bentuk bahasa 
pemrograman.  
Mata pelajaran Pemrograman Dasar cukup dianggap asing dan sulit karena 
mata pelajaran ini berbeda dengan mata pelajaran yang pernah dipelajari oleh 
peserta didik sebelumnya di jenjang Sekolah Dasar (SD) dan Sekolah 
Menengah Pertama (SMP). Terdapat beberapa kesulitan yang dialami oleh 
peserta didik pada mata pelajaran Pemrograman Dasar salah satunya yaitu, 
kesulitan saat mengimplementasikan algoritma ke dalam bentuk bahasa 
pemrograman. Hal ini dapat terjadi karena mata pelajaran Pemrograman Dasar 
membutuhkan pemahaman dan teknik pemecahan masalah yang harus terus 
dilatih sehingga peserta didik dapat terbiasa untuk menyelesaikan suatu 
permasalahan secara logis dan sistematis. (Rahmat, 2011; Gomes dan Mendes 
2007). 
Kesulitan yang dialami oleh peserta didik dalam mempelajari mata 
pelajaran Pemrograman Dasar dapat disebabkan dari sisi pemahamannya. 
Dalam teori Piaget, tingkatan pemahaman peserta didik di jenjang SMK 
memasuki tahapan operasional formal, dimana peserta didik sudah memiliki 
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kemampuan berpikir secara abstrak, menalar dengan logis, dan dapat menarik 
kesimpulan berdasarkan informasi yang tersedia. Walaupun periode 
operasional formal memiliki karakteristik yang cukup memumpuni untuk 
menunjang pembelajaran di jenjang SMK, cukup banyak orang yang tidak 
mencapai tahap ini sehingga orang tersebut tidak memiliki keterampilan 
berpikir sebagaimana orang dewasa pada umumnya dan tetap menggunakan 
penalaran dari tahap operasional konkrit. Hal tersebut dapat memicu munculnya 
hambatan belajar pada mata pelajaran Pemrograman Dasar karena hambatan 
belajar merupakan peristiwa alamiah yang dialami peserta didik dalam proses 
pembelajaran karena peserta didik memiliki cara tersendiri dalam membangun 
pengetahuan yang sedang dipelajari (Syah, 2009; Jarvis, 2011). 
Peserta didik pada umumnya tidak menyadari ataupun mengetahui 
penyebab hambatan belajar tersebut timbul. Ini dikarenakan materi pada mata 
pelajaran Pemrograman Dasar dianggap abstrak sehingga peserta didik bingung 
dalam menentukan penyebab hambatan pembelajaran yang mereka alami. 
Begitu pun pada guru, guru menganggap sudah menyelesaikan pembelajaran 
sesuai dengan rencana pembelajaran sehingga merasa tidak menimbulkan 
hambatan belajar. Pada umumnya rencana pembelajaran yang telah rancang 
oleh guru tidak disusun untuk mengantisipasi beragam respon peserta didik 
berdasarkan situasi didaktis, sehingga berdampak kepada kurang optimalnya 
proses belajar bagi masing-masing peserta didik dan membuat beragam 
hambatan belajar yang timbul tidak direspon guru secara tepat bahkan tidak 
direspon sama sekali sehingga proses belajar pada peserta didik bisa tidak 
terjadi (Lahtinen, E, Mutka, K, Ala-Mutka, & Jarvinen, H. M., 2005; Suryadi, 
2010). 
Salah satu upaya guru untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dapat 
melalui evaluasi keterkaitan antara rancangan rencana pembelajaran dan proses 
pembelajaran yang sudah dilakukan, setelahnya dibuatlah rancangan 
pembelajaran baru sesuai dari hasil evaluasi sehingga hambatan belajar yang 
timbul pada rancangan pembelajaran sebelumnya dapat direspon oleh guru dan 
menjadikan pembelajaran yang dilakukan secara optimal (Suryadi, 2010). 
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Pada kegiatan belajar mengajar pada berbagai jenjang dibutuhkan 
multimedia pembelajaran untuk membantu guru untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. Penentuan multimedia pembelajaran yang tepat dapat 
berdasarkan kepada evaluasi yang dilakukan oleh guru (Amalia, 2014). 
Berdasaran penelitian yang dilakukan oleh Maharani (2019) multimedia dapat 
dijadikan alat bantu dalam merespon hambatan belajar yang dimiliki peserta 
didik. Selain itu, hasil riset yang dilakukan oleh Lee Shanghyun (2018) 
didapatkan hasil bahwa multimedia dapat meningkatkan pemahaman peserta 
didik lebih tinggi yaitu sebesar 48% dibandingkan tanpa menggunakan 
multimedia dan termasuk dalam kategori sedang. 
Multimedia dapat menarik perhatian minat peserta didik dikarenakan dapat 
menggabungkan antara pandangan, suara, dan gerakan dan juga dapat 
menciptakan proses pembelajaran yang menyenangkan. Multimedia dapat 
dijadikan alat bantu dalam menentukan dan merespon hambatan belajar yang 
dimiliki peserta didik. Multimedia dapat memberikan keuntungan terhadap 
penyampaian dan penerima informasi karena multimedia dapat lebih 
komunikatif sehingga penyerapan informasi mudah dipahami, mudah dilakukan 
perubahan apa bila sewaktu-waktu perlu menambahkan atau mengembangkan 
informasi yang akan disampaikan, lalu multimedia juga interaktif karena 
terdapat hubungan timbal balik antara multimedia dengan pengguna (Munir, 
2012). 
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka judul penelitian yang akan 
dilaksanakan adalah “Rancang Bangun Multimedia Interaktif Didactical 
Design pada Mata Pelajaran Pemrograman Dasar Materi Percabangan”.   
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, rumusan masalah dalam 
penelitian ini dapat diuraikan sebagai berikut: 
1. Bagaimana merancang multimedia interaktif berdasarkan desain 
didaktis pada mata pelajaran Pemrograman Dasar materi Percabangan? 
2. Bagaimana dampak multimedia interaktif berdasarkan desain didaktis 
untuk merespon hambatan belajar pada mata pelajaran Pemrograman 
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Dasar materi Percabangan terhadap peningkatan hasil belajar peserta 
didik? 
3. Bagaimana tanggapan peserta didik terhadap multimedia interaktif 
berdasarkan desain didaktis pada mata pelajaran Pemrograman Dasar 
materi Percabangan? 
1.3 Batasan Masalah 
Agar penelitian ini tidak meluas, berikut beberapa batasan masalah yang 
sudah peneliti tentukan sebagai berikut : 
1. Sub materi pada materi pelajaran Pemrograman Dasar yang akan 
digunakan dalam penelitian ini adalah materi Percabangan. 
2. Fokus penelitian ini untuk menentukan dan merespon hambatan belajar 
peserta didik. 
3. Subjek penelitian yang digunakan adalah peserta didik yang sudah 
mempelajari mata pelajaran Pemrograman Dasar. 
1.4 Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan di atas, maka tujuan 
dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Merancang dan menghasilkan multimedia interaktif berdasarkan desain 
didaktis pada mata pelajaran Pemrograman Dasar materi Percabangan. 
2. Menganalisis dampak multimedia interaktif berdasarkan desain didaktis 
untuk merespon hambatan belajar yang dimiliki peserta didik pada mata 
pelajaran Pemrograman Dasar materi Percabangan terhadap 
peningkatan hasil belajar peserta didik.  
3. Mengetahui tanggapan peserta didik terhadap multimedia interaktif 
berdasarkan desain didaktis pada mata pelajaran Pemrograman Dasar 
materi Percabangan. 
1.5 Manfaat Penelitian 
Secara teoritis, dapat menambah pengetahuan mengenai hambatan belajar 
yang dialami oleh peserta didik pada mata pelajaran Pemrograman Dasar materi 
Percabangan. Sehingga guru/pengajar dapat mempertimbangkan susunan 
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rencana pembelajaran dan respon yang akan dilakukan untuk meminimalisir 
hambatan belajar peserta didik. Adapun manfaat dari dilaksanakannya 
penelitian ini diantaranya : 
1. Manfaat bagi guru 
a. Membantu guru dalam memperbaiki susunan rencana pembelajaran 
yang akan digunakan oleh guru dengan ditemukannya hambatan belajar 
yang dialami oleh peserta didik. 
b. Memberikan gambaran tentang penggunaan multimedia dalam 
pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman dan menarik 
perhatian peserta didik untuk belajar. 
2. Manfaat bagi peneliti 
a. Untuk memberikan gambaran nyata mengenai penggunaan multimedia 
dalam proses analisa dan merespon hambatan belajar yang dialami 
peserta didik. 
b. Memberikan pengalaman dalam menganalisis dan membuat respon 
hambatan belajar yang dialami oleh peserta didik menggunakan desain 
didaktis. 
3. Manfaat bagi peserta didik 
Penelitian ini dapat memberikan informasi mengenai hambatan belajar 
yang selama ini dialami oleh peserta didik sehingga peserta didik dapat 
memperbaiki bahkan menghilangkan hambatan belajar tersebut pada 
dirinya. 
1.6 Definisi Operasional 
Definisi operasional dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Learning Obstacle merupakan hambatan belajar yang terjadi dalam 
proses pembelajaran. Faktor learning obstacle diklasifikasikan menjadi 
3 kategori, hambatan belajar didaktis (pengajaran yang diberikan guru), 
hambatan belajar epistemologi (pengetahuan siswa yang memiliki 
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2. Desain Didaktis yang dimaksud dalam penelitian ini adalah rancangan 
rencana pembelajaran yang dapat merespon hambatan belajar yang 
dimiliki peserta didik. Rancangan rencana pembelajaran ini disusun 
berdasarkan hambatan belajar yang timbul pada pembelajaran 
sebelumnya sehingga dapat meminimalisir bahkan mengatasi hambatan 
belajar yang sudah dimiliki peserta didik. 
3. Multimedia yang dimaksud dalam penelitian ini merupakan alat bantuan 
yang digunakan untuk menentukan hambatan belajar yang dialami oleh 
peserta didik yang disesuaikan berdasarkan kumpulan hambatan belajar 
yang sudah dipraduga oleh peneliti dan dibuat pembelajarannya berupa 
adventure game untuk merespon hambatan belajar dan meningkatkan 
pemahaman peserta didik pada materi Percabangan. 
1.7 Struktur Organisasi Skripsi 
Struktur organisasi skripsi berisi gambaran kandungan pada setiap bab, 
urutan penulisannya, serta keerkaitan antara satu bab dengan bab lainnya dalam 
membentuk sebuah kerangka utuh skripsi. Adapun struktur organisasi skripsi 
adalah sebagai berikut : 
1. BAB I PENDAHULUAN 
Bab I merupakan awal dari penelitian, bab ini berisi latar belakang 
pembuatan skripsi, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, 
manfaat penelitian, dan struktur organisasi skripsi. 
2. BAB II KAJIAN PUSTAKA 
Bab II berisi penjelasan terhadap topik atau permasalahan yang diangkat 
berlandaskan teori. Kajian pustaka berisi konsep atau teori mengenai 
bidang yang dikaji, penelitian terdahulu yang relevan dengan bidang 
yang diteliti, termasuk prosedur, subjek, dan temanya, dan juga posisi 
teoretis peneliti yang berkenaan dengan masalah yang diteliti 
diantaranya, Learning Obstacle, Didactical Design, Pemrograman 
Dasar, Percabangan, dan Multimedia.  
3. BAB III METODE PENELITIAN 
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Bab III berisi prosedur dalam merancang penelitian dimulai pendekatan 
penelitian yang diterapkan, instrumen yang digunakan, tahapan 
pengumpulan data yang dilakukan, hingga langkah-langkah analisis data 
yang dijalankan. 
4. BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Bab IV berisikan dua hal utama, yaitu temuan penelitian berdasarkan 
hasil pengolahan dan analisis data dengan berbagai kemungkinan 
bentuknya sesuai dengan urutan rumusan permasalahan penelitian dan 
pembahasan temuan penelitian untuk menjawab pertanyaan penelitian 
yang telah dirumuskan sebelumnya. 
5. BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
Bab V berisi kesimpulan dan saran yang menyajikan penafsiran dan 
pemaknaan peneliti terhadap hasil analisis temuan penelitian sekaligus 
mengajukan hal-hal penting yang dapat dimanfaatkan dari hasil 
penelitian. 
 
 
